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BAB 1 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Otak Manusia merupakan organ yang kompleks dan memiliki peran penting 
dalam hidup manusia. Hal ini karena otak berfungsi sebagai pusat kontrol aktivitas 
dalam tubuh manusia. Tentuknya banyak sekali gangguan yang berkaitan dengan 
otak, salah satunya adalah gejala pusing, kurang tidur (insomnia), dan lain 
sebagainya. 
Internet yang semula dirancang untuk menjadi sistem komunikasi militer 
telah berkembang menjadi penghubung banyak komputer sekaligus ke dalam 
sebuah jaringan (Groothuis, 1997). Jejaring internet tidak hanya bersifat 
menghubungkan, melainkan juga dapat menjadi perangkat bagi penggunanya. 
Internet sangatlah menarik karena memuat warna, gerakan, suara, ketidakterbatasan 
informasi, dan kesegaran respon. Dibandingkan televisi yang juga memiliki efek 
mencandu, internet memiliki kelebihan karena sifat yang tidak terbatasnya waktu 
akses, interaktif, menantang, dan sangat variatif. Ketertarikan seseorang terhadap 
internet banyak berggantung kepada kepentingan, minat, dan kepribadian setiap 
individu seperti ketertarikan pada game online. 
Game online merupakan permainan (games) yang dapat diakses oleh 
banyak pemain, di mana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh 
suatu jaringan (Adams & Rolling). Umumnya jaringan yang digunakan untuk 
bermain adalah internet. Kalangan remaja merupakan pangsa pasar Game Online 
yang berjumlah cukup besar.  Sebanyak 56% pelajar amerika menyatakan bahwa 
pernah bermain game onine (jones, 2003). Banyaknya peminat permainan ini dapat 
disebapkan oleh semakin baiknya mutu dan kualitas game online yang ada sekarang 
in. 
Maraknya game online menyebapkan pemain menjadi kecanduan terhadap 
permainan tersebut. Fase kecanduan bermain game yang merupakan keadaan 
dimana seorang pemain akan sangat sulit untuk lepas dari permainannya tersebut. 
Kecanduan game dapat menimbulkan kerugian yang segnifikan. Salah satu 
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kerugiannya adalah pemain game dapat menjadi lalai dengan kehidupan nyata nya 
kareana sudah terlalu dalam terlibat di permainan tersebut (Griffiths, 1995). Pemain 
akan mengorbankan waktu untuk hobi yang lain, mengorbankan waktu untuk tidur, 
bekerja ataupun belajar, dan waktu untuk keluarga. Selain itu game online juga 
dapat mengakibatkan pola makan dan tidur tidak teratur. Sehingga akan menggangu 
kesehatan. Menjamunya pusat-pusat permainan game online (game centre) 
dianggap sebagai salah satu faktor yang mendorong pemain untuk kecanduan, 
apalagi biasanya pusat-pusat permainan game online tersebut menawarkan biaya 
sewa yang relatif terjangkau. 
Beragamnya jenis game online dan biaya sewa yang relatif terjangkau, 
mebuat pemain tertarik unrtuk bermain game onine. Pemain game online tersebut 
pun tidak mengenal usia maupun jenis kelamin. Menurut yee, 2006 pada 
penelitiannya, Sebanyak 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan 
usia 12- 22 tahun yang bermain game online menyatakan bahwa mereka kecanduan 
terhadap game online. Selain itu, sebanyak 25,3% remaja laki-laki 19,25% remaja 
perempuan usia 12-22 tahun yang bermain game online mencoba untuk berhenti 
main namun tidak berhasil (Yeo et al, 2009). 
Menurut hasil peneliian yang di lakukan Theresia Lumban Gaol 2012. 
menunjukan Bahwa pemain game online kehilangan relasi signifikan, kehilangan 
pola makan dan tidur yang tidak teratur konsentrasi belajar, kehilangan pekerjaan, 
kesmpatan karir atau kesempatan pendidikan serta bermain game online sebagai 
cara untuk melarikan diri dari masalah-masalah. 
Fenomena kecanduan game online diperkirakan sangat mempengaruhi 
prestasi akademik mahasiswa. Kebutuhan berprestasi adalah salah satu kebutuhan 
dasar manusia menurut teori keperawatan jean waston. Kebutuhan tersebut 
merupakan kebutuhan psikososial atau kebutuhan integrasi yang dimiliki oleh 
setiap individu. Prestasi akademik tergantung dari sejauh mana faktor-faktor 
penunjang mempengaruhi belajar (potter & perry, 2006). Semakin baik atau 
semakin meningkatnya faktor tersebut maka semakin baik juga prestasi akademik 
yang diperoleh. 
Aktivitas pada otak manusia menunjukan berbagai pola aktivasi baik dalam 
kondisi normal maupun abnormal. Normal mencangkup kondisi fisik (seperti tidur, 
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terjaga, dan bekerja) dan kondisi mental (seperti ketenangan, kebahagian, dan 
kemarahan). Kondisi abnormal terutama dia mati pada gangguan neurologis dan 
ketidak seimbangan akibat perngaruh kurang tidur, kecemasan berlebih. Penelitian 
aktivasi otak otak memerlukan citra fungsional yang di hasilkan dari pengukuran 
sinyal otak dengan electroencephologram (EEG). 
Untuk melakukan analisa sinyal EEG Pada penelitian ini digunakanlah 
sistem fuzzy. Sistem fuzzy secara umum terdapat 5 langkah dalam melakukan 
pemodelan, yaitu memasukan input fuzzy, fungsi keanggotaan , fuzifikasi, rule 
base, dan defuzifikasi 
Karena banyaknya waktu untuk mengakses Game online dan adanya 
gangguan seperti kurang tidur (insomnia). Sehingga waktu untuk mempelajari lagi 
pelajran yang telah di sampaikan oleh dosen di kelas berkurang. Kurangna 
konsentrasi di kelas akibat kurang tidur. Hal itu dapat mempengaruh konsentrasi 
mmahasiswa tersebut dalam kondisi disekeliling. Dari adannya masalah di atas 
penulis melakukan penelitian tentang Pemodelan sistem fuzzy pengaruh game 
online terhadap indeks prestasi mahasiswa umm menggunakan masukan dari 
neurosky mindwave. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Dari uraian latar belakang di atas, maka dirumuskan permasalahan 
dalam penelitian sebagai berikut: 
1. Bagaimana merancang sistem fuzzy yang dapat digunakan untuk 
mengelompokan pengaruh kecandauan Game online terhadap mahasiswa 
UMM. 
2. Bagaimana menerapkan model fuzzy terhadap pengaruh kecanduan Game 
online terhadap mahasiswa UMM. 
 
1.3 Tujuan 
Adapun tujuan dari tugas akhir ini yaitu : 
1. Merancang sistem fuzzy yang dapat digunakan untuk mengelompokan 
pengaruh kecandauan Game online terhadap mahasiswa UMM. 
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2. Memodelkan pengaruh kecanduan Game online terhadap menggunakan 
EEG bertipe Neurosky Mindwave dengan metode logika fuzzy Sugeno. 
 
1.4 Batasan Masalah 
Terdapat batasan-batasan masalah yang penulis angkat ke tugas 
akhir ini: 
a. Menggunakan Software Brainwave untuk pengamatan dan perekaman 
gelombang otak. 
b. Sistem ini di rancang hanya untuk menentukan klasifikasi atau diagnosa 
Kecanduan game online. 
c. Algoritma yang digunakan berdasarkan perhitungan logika fuzzy sugeno 
dengan menggunaka 2 parameter klasifikasi kondisi otak yang dimana 
berupa hasil perekaman EEG (Attention dan Meditation). 
 
1.5 Sistematika Penulisa Tugas Akhir 
Sistematika penulisa pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
BAB I    : PENDAHULUAN 
Berisi latar belakang pembuatan, tujuan, rumusan masalah, batasan masalah 
yang dikerjakan dan sistematika pembahasan. 
 
BAB II   :KAJIAN PUSTAKA 
Menjelaskan mengenai teori-teori penunjang yang dijadikan landasan dan 
rujukan perhitungan dalam mengerjakan tugas akhir ini. 
 
BAB III PERANCANGAN SISTEM 
Menjelaskan dan membahas tentang perancangan sistem klasifikasi 
kecanduan Game Online menggunakan metode logika fuzzy. 
 
BAB IV : PENGUJIAN SISTEM 
Membahas hasil pengujian data responden dan data sistem dengan 
menggunakan logika fuzzy yang telah dirancang sesuai dengan Bab III. 
Pungujian sistem ini berupa perbandingan antara data responden dengan 
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data sistem yang kemudian hasilnya di kategorikan menjadi Sangat Rendah, 
Rendah, Sedang, Tinggi, Sangat Tinggi. 
 
BAB V  : KESIMPULAN  DAN SARAN 
Berisi kesimpulan dari penyusunan tugas akhir dan saran untuk 
pengembangan selanjutnya. 
 
